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Para 
comenzar 
recordemos 
primero la 
manera de 
dibujar 
un rostro. 


EXPRESIONES 
FACIALES 


¿Se 
acuerdan? 


2.- Luego divídanla 
en cuatro partes. 


listancias A 


an la 


3.- La línea horizontal, se 
divide en cuatro partes y 
la vertical 

inferior en cinco. 


5.- Dibujen la línea del párpado, las 
pestañas, las cejas, la nariz y en 

esa misma altura el nacimiento de las 
orejas. Después definan los labios 

y las orejas. 


¡Ya sabemos 


donde va 
ubicada cada 
Podem 
parte, 'odemos 
pasemos comenzar con 
a darle unas AS 
expresión a básicas. 


nuestro rostro! 


Tristeza 
1.- En esta expresión las cejas se levantan de la parte 


del entrecejo cayendo hacia las orillas de los ojos. 


2.- Los párpados se caen un poco dando una sensación de 
adormiladas. 


3.- Los labios se contraen hacia abajo. 


Felicidad 


l.-Ene 


formando 


2.- Puede 


mostrar la dentarura. En ar 


Disgusto 
1.- Las cejas se arquean hacia el 
entrecejo y la frente se arruga. 


2.- Los ojos tienden a hacerse más pequeños marcándose a 
las orillas líneas de expresión. 


3.- Al igual que en la expresión de tristeza la boca se contrae 
hacia abajo marcándose unas ligeras líneas de expresiónn. 


Tomemos como ejemplo 
la expresión del disgusto 


Hay que tener 
en cuenta que 


hay algunas para aplicarlo entre 
expresiones que son diferentes individuos. 
más evidentes 
dependiendo el tipo 
de rostro y edad. 


En el caso de 
un anciano las 
líneas de 
expresión son 
mucho más 
notorias. 


Estos ejemplos 
se pueden 

aplicar en todos 
los estilos, pero 
ojo, se plasman 
de manera 

diferente 


Si, no es lo He aquí 


A ver... mismo expresión unos 
barájamela “X”, enun ejemplos. 
más. personaje de 
Cómic que en 
¿Cómo uno de Manga. 
esta eso? 


PR Sigo sin 
=3 entender. 
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a 


Los ejemplos 
anteriores nos 
pueden resumir 


Como consejo 
les recomiendo 


pueden ver, que además de 
so nesulos algunos estados el 
dif de ánimo, pero 00] 
iferentes pero ana es indispensable 
la impresión contar con 
visual es Aa un espejo 
A de expresiones. Pe) 


¿Para qué? 


Ayudados por 


Por que Partiendo de 


de algún nuestros nuestro espejito y 
modo un bocetos básicos, aplicarlas en 
dibujante es un podemos comenzar diferentes 
actor y debe a ensayar infinidad personajes con el 
sentir lo de expresiones. estilo propio. 
mismo que el 
personaje 
para así poder 


representarlo. 


ARROGANCIA 
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Por lo regular las 
expresiones siempre van 
acompañadas de un 
movimiento corporal, pero 
eso ya es otro rollo. 


a n 
(AV? 
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Dibujando Orejas 


Antes de empezar tomemos en cuenta que existen 
diferentes tipos de orejas para una gran variedad de 
personas, así que comencemos con un modelo básico. 


2.- Dibujemos 
1.- Primero el borde 
dibujemos un exterior; en 
ovalo para donde empieza 
comenzar a la parte superior 
formar las es más ancha y od 
líneas base se va haciendo 
de la oreja más angosta al Trago 
llegar al lóbulo. 
3.- Agreguemos la 
cavidad del oído 
que cubre la entrada. 
4.- Ahora dibujemos 
los bordes interiores. 
Y La parte superior 
esta dividida en dos 5.- Ya que hemos 
Borde brazos como una “Y” establecido 
Interior torcida que se une con los rasgos, 
sombreamos para 


el lóbulo. 
dar volumen. 


Orejas de Elfo 


Un rasgo distintivo en las orejas de un A.- Primero dibujen 
Elfo estilo manga,es que son largas y un óvalo. 
o e SElbanaS un poco hacia 

los lados de manera que la punta queda 

más separada de la cabeza. 


B.- Luego imaginen que 
la parte superior 
la estiran hasta que 
quede en punta 
quedando la base 
más ancha 


C.- Por último 
agreguen los 
mismos detalles 
en la oreja como en já 
una normal, solamente 
que más alargada. 


Nota: Este ejercicio es sólo 
para dar una idea de cómo hacer 
un dragón de manera sencilla. 


L.- Para empezar, utilizar cualquier foto de algún animal 
cuadrúpedo en movimiento, ya sea un león, caballo o 
perro. Para establecer algunos rasgos en nuestro dibujo, 
tomaremos de modelo 
aun canguro. 


2.- Luego observa detenida- 
mente donde van los puntos de 
articulaciones y márcalos para 
después basarte en ellos y 
formar tu dragón. 


A.- Ya teniendo en B.- Después una línea guía 
cuenta lo anterior donde creamos que irá el resto 
tracen un círculo del cuerpo y donde terminará la 
donde irá la cabeza. cola (el cuello puede ser tan 
largo como la cola). 


3.- Luego tomando como referencia 

los puntos del animal que hayan Recuerden que en la mayoría de los 

escogido, formen un esqueleto básico. animales como en los dragones las 
articulaciones que unen a la pierna 

y el muslo son al contrario 

que las de los humanos. 


Por lo general en los dragones 
las patas delanteras son más 
3 pequeñas que las traseras. 


4.- Enseguida con círculos y óvalos contruyamos 
las masas del cuerpo. 


A.- Regularmente por la semejanza 
que tiene con los reptiles el 

abdomen se dibuja 
muy abultado. 


B.- Dividan en 
cuatro el círculo 
para ubicar la 
división de los ojos. 


5.- Por último se 
le agregan las alas, 
orejas, picos en el 
lomo, garras y 
sombreado para 
dar volumen, 


D.- Recuerden que el hocico 
puede ser largo y repleto de 
colmillos. 


E.- No olviden poner detalles 
en la parte inferior del dragón 
del cuello hasta la cola. 


Practiquen estos sencillos 
pasos en poses diferentes, 
recuerden que la imaginación 
es el límite. 


MITOLOGIA 


Una explicación del mundo que nos rodea 


Por: Aurea Freniere. 


Nunca podremos referirnos a la palabra humano, sin que pensemos automáti- 
camente en la palabra “conocimiento”. Pues el ser humano es la Única espe- 
cie en este planeta que ha tratado de explicar el mundo que le rodea 


Desde que el hombre formó sociedades primitivas hubo una necesidad de ex- 
plicar las cosas, esa función la cubría el chamán o sacerdote de la horda o tri- 
bu. Cada asentamiento humano tenía su propia mitología, al mezclarse esos 
asentamientos también sus creencias, o bien podía olvidarse una de las dos y 
no recordarse hasta que los arqueólogos descubrieran que antes hubo otra ci- 
vilización. Esta tan sonada mitología debía no sólo develar las incógnitas del 
origen del mundo sino también cuestiones de tipo cotidiano, como el por qué 
nace un niño. 


Cuando alguien piensa en mitología se vuelve difícil no imaginar monstruos, 

dioses o seres fantásticos: La clásica idea del minotauro intentando devorar a 
una mujer o un pegaso cabalgando en el aire es lo más sencillo de recordar. 
Principalmente la mitología griega es conocida, pero cada civilización tenia 

su religión y con ella sus mitos (conocimiento del inicio de las cosas), que en 
casi todas las culturas de la antigiedad también solía estar llena de seres fantásticos y dioses unas veces capricho- 
sos, otras muy sabios. 


Por supuesto al pasar el tiempo el mito se convirtió en un conjunto de leyendas, o en simples cuentos de hadas con 
el que la gente ya no buscaban una respuesta, sino el entretenimiento y la conservación de una tradición que se 
pierde en el origen de un pueblo. Fue así que estas historias medievales y europeas dieron pie a un nuevo estilo li- 
terario en el que todo era posible. Elfos, magos, hadas, dioses, héroes, castillos y mundos encantados pasaron a 
formar parte de este género que todos conocemos como el género de fantasía 


El mundo a través 
de los ojos de la 
fantasía 


Como ya habíamos dicho la mitología fue la pri- 
mera forma rudimentaria en la que la búsqueda 
del conocimiento se manifestó en la historia de la 
humanidad. La explicación se daba a través de 
una familia divina, por ejemplo la de Zeus, así 
sea la figura preponderante el “padre” o la “ma- 
dre” casi siempre hubo una dualidad creadora (lu- 
na y sol, mar y tierra, padre y madre) que por lo 
general tenía prole regada por todos lados, y que 
por donde se les viera eran responsables de todo 
lo que pasaba y de todas las cosas que en algún 
momento habían sido puestas en la faz de la tie- 
rro. 


Cada vez que un pueblo dominaba a otro intenta- 
ba imponer su concepción del mundo, dejando 
muchas veces a los antiguos como solo leyendas y 
cantares épicos, aunque nunca se puede borrar 
del todo las costumbres paganas. Por ejemplo; los 
romanos no consiguieron desaparecer todas las 
costumbres de los pueblos bárbaros. 


Con la expansión del cristianismo por Europa y 
después del Islam en medio oriente y África, mu- 
chas mitologías quedaron olvidadas o reducidas a 
cuentos para niños. El hombre ya no necesitaba 
explicar más el mundo a través de leyendas o de 
seres fantásticos. Para eso tenía un sólo Dios que 
había creado todo cuanto estaba a su alrededor. 
Ahora su principal interés era exaltar a los héroes de la época: el estereotipo del guerrero (con todo y las printesas en 
desgracia) que tanto estaba de moda «por así decirlo- en la Edad media. 


Eventualmente estos relatos también se convirtieron en leyendas, entre las cuales podemos encontrar composiciones tan 
hermosas como el “El cantar de los cantares: El mío Cid”, “El Anillo de los Nibelungos” y “El Cantar de Roldán” entre 
otros. Cabe aclarar en este punto, que la ficción distaba mucho de la realidad ya que el caballero, en aquel entonces 
era considerado una lacra social puesto que en mayoría se dedicaba a asaltar caminos o a violar muchachitas indefen- 


sas (no todos, claro está). 


Como podrán ver el hombre siempre ha tratado de ver las cosas bajo el cristal de la fantasía. Tal vez para diluir la reali- 
dad en la que viven, tal vez simplemente para escaparse de ella y vivir por medio de la imaginación y de las palabras 
impresas en un mundo que está muy lejos de poder ser verdadero. 


De cualquier forma, al parecer la fantasía o la capacidad de imaginar es algo inherente al hombre que más que perjudi- 
corlo ha dado a su vida un conjunto de historias, de las que estamos seguros darán pie a muchas otras más. Ver el mun- 
do tras un cristal de fantasía no es más que un lujo de la mente humana que hoy en día se ha vuelto un bien necesario 
pora ejercitar la capacidad de imaginar. 


Le 


¡Qué tal amigos! En esta 
reedición especial del 
Señor de los Anillos, 
veremos un poco sobre 
las criaturas fantásticas 
del universo de Tolkien. 


Comenzaremos por la 
raza humana, que tiene 


en general la estructura. 
que manejamos regularmente 
en esta revista. ESE 
las razas y el p 
bs condición fisica y salud. Los rasgos en general 
Mes" pueden ser muy variados al igual que su 


constitución física. 


En combate, el humano 
puede manejar prácticamente 
cualquier arma, siendo la espada 
su preferida. Las armaduras de 
los humanos son algo toscas 

pero bastante fuertes. 


Pero ahondaremos más 
en el tema de las 
armaduras en otro 
número de la revista 


Es bastante raro ver a una 
mujer guerrera pero no es imposible. y 


maes dl 


Los magos o hechiceros son, generalmente, de raza 
humana o elfa, aunque no se descarta la posibilidad 
de que cualquier criatura, con el suficiente 
estudio pueda llegar a convertirse en mago 


Los magos usan túnicas 
largas, algunos llevan la 


sabrá usarla bien. Son 
seres misteriosos y 
enigmáticos. No olvides 
dibujar un cinturón 
con bolsas, donde portan 
los componentes para 
sus hechizos. 


Como dijimos, los he f erc 
pueden ser de prácticamente: 
cualquier raza, pero principal 

mente Humanos y El! 


Los hechiceros humanos 
portan una larga barba, 
símbolo de su sabiduría a 
través del paso de los años. 


No vayas a confundir 
a un Mago barbado 
con un Enano, esta 
raza prácticamente 
nace con pelo en la 
cara y su apariencia 

es más gruñona y 

poco amigable (Fig. 1) 
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Los enanos son una raza diminuta: en 
proporción, su cuerpo ha de medir 
aproximadamente 5 ó 6 cabezas. 
En realidad miden 1.20 o 1.50 m. 
Son herreros por naturaleza y pueden 
llegar a vivir 500 años o a veces un 
poco más. 


Sus armaduras son pesadas y para el 
combate nada mejor que un hacha 
para un Enano. No les agrada mucho 
el agua y no hay nada más desagradable 
para ellos que un Elfo. 


Los Elfos son la raza 
más longeva: son casi 
inmortales. Ligeros, 
esbeltos, bellos por 
naturaleza, poseen una 
visión que no tiene ninguna 
otra raza con la que pueden 
ver cosas a gran distancia o 
en una profunda oscuridad. 
Pueden tener diferentes 
estaturas, pero siempre 
conservan su constitución esbelta. 


Los elfos son buenos en combate 

con espada o lanza pero su principal 
habilidad, dada su visión, es la arquería. 
No hay blanco al que 
un arquero elfo no 
pueda acertar. 4 


Se cuenta que, antiguamente, 
los Elfos que abrieron su 
corazón a la maldad 
fueron deformados, 
mutilados y malditos 
por siempre. 


Estos Elfos se convirtieron en orcos (fig.1), una raza 
despreciable de seres deformes, cuyos hábitos son salvajes. 
Son fieros guerreros, arqueros dada su descendencia elfa, 
aunque no tan buenos como sus ancestros. Su sangre es 
negra y comen cualquier tipo de carne, incluso la 
de sus congéneres. 


Los Trolls (Fig. 2) 
son gigantes 
con mucha fuerza 
y poco cerebro. 

Las razas malignas 
como los Orcos, los 
usan para el combate 
o trabajos pesados ya 
que su fuerza es tan 
grande como su torpeza. 
Son gigantes, llegan a 
medir 4 ó 5 m. y su arma 
principal es la maza. 


Checa y compara en estas ilustraciones 
las complexiones y porporciones de 
las diferentes razas: 


mal 
Xx 
Ps 
hue 
E 
k 
Ss 
Ey 
E 
ha 
[a 


| género fantásti- 
E co, presente tanto 

en la literatura 
como en el cómic, la 
ilustración o el cine, 
experimentó un resurgi- 
miento durante las últi- 
mas décadas del siglo 
XX. Muy curioso que 
un mundo completa- 
mente tecnificado que 
acarreaba todavía el 
cinismo de la Genera- 
ción X, volviera de 
pronto los ojos a cues- 
tiones tan poco prácti- 
cas como la magia y 
las aventuras. Pero to- 
do esto tiene su justifi- 
cación. La fantasía 
nunca ha estado lejos de nosotros. 


¿Y qué es la fantasía? Cualquier diccionario nos diría 
que “fantasia” es aquello que no es real, pero esto 
abarcaría casi todo en el campo de la producción 
creativa. Intentemos, entonces, separar lo que es fanta- 
sía de loque es simplemente ficción: mientras que una 
ficción'es, en efecto, algo “no real”, ala fantasía po- 
demos añadir lo que es imaginario; entre otras cosas, 
los otros mundos, los animales míticos y por supuesto, 
la magia. 


Hace bastantes oños, se llegó a considerar a la fanta- 
sía un subgénero de la ciencia ficción. Nada más le- 
¡os de la realidad. La fantasía:es, de hecho, el género 
más antiguo, como podemos constatarlo en la tradi- 
ción oral de los pueblos: la mitología, las leyendas y 
los cuentos de hadas. 


¿Por qué la gente ha recurrido desde siempre a la 
fantasía para contarse historias, para enseñar, entrete- 
ner y expresarse?. El motivo posiblemente sea que la 
fontasía permite reflejar los sentimientos, los temores y 
las inquietudes de la humanidad a distancia, utilizan- 
do símbolos, búsquedas heroicas y metáforas. Hay 
fantasía tras las ocupaciones más serias de la humani- 
dad: 
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“No hay un sistema f- 
nal para la interpreta- 
ción de los mitos y nun- 
ca habrá tal cosa. La 
mitología es como el 
Dios Proteo, -el veras 
anciano de los mares- 
El Dios - probara de 
convertirse en todos los 
seres que se 

arrastran por la tierra, y 
en agua, y en ardentísi- 
mo fuego,” Joseph 
Campbell, El Héroe de 
las Mil Mascaras. 


Las mitologías, por ejemplo, son la base de las religiones. Las 
leyendas lo son de la historia. Y los cuentos de hadas son en- 
tretenimiento moral y didáctico. 

Detengámonos un poco en los cuentos de hadas. Ante todo, 
conviene aclarar que en ningún momento estaban dedicados 
exclusivamente a los niños; basta examinar algunas versiones 
originales de historias conocidas. En “Caperucita Roja”, uno 
de los más crueles, el lobo no sólo se come a la abuela, sino 
que intenta violar a Caperucita... y la historia tiene un final fe- 
liz porque no lo consigue (aunque la niña de todas formas ter- 
mina en sus fauces). 

“La Bella Durmiente” no despierta por el beso de su príncipe, 

sino por el dolor producido por un 

parto de gemelos (para enton- 
ces el príncipe ya estaba muy 
lejos]. Y la “Blanca Nieves” 
original, perdida ya la pa- 
ciencia tras los múltiples 
atentados de su madras- 
tra, le pidió a sus siete 
enanos, que eran ma- 
gos, no mineros, que le 
enseñaran hechizos para 
poder enfrentarse a la rei- 
na usurpadora de igual a 
igual 


Pero según el mundo fue cambiando, surgieron nuevos gé- 
9 

neros literarios, y versiones suavizadas, censuradas y expur- 
gadas (ríanse ustedes de Walt Disney) delos cuentos de ha- 
das que fueron a dar al público infantil: Los elementos a los 
que siempre se habían relacionado, como las hadas y los 
duendes, se encogieron con ellos; y la gente comenzó a 

9 y ag 
pensar que “si tiene dragones, es para niños”. Una actitud 
que lamentaría, mucho después, el mismísimo Jorge Luis 
Borges 


¿Cómo fue, pues, que la fantasía regresó? Más que nada 
por medio de experimentos. Hacia finales del siglo XIX, el 
autor irlandés Lord Dunsany comenzó a trasladar ele- 
mentos de mitología céltica a su prosa poética, y a sembrar 
en ella las primeras semillas de lo que sería conocido más 
tarde como fantasía heroica. Los ingleses H. R. Haggard 
y E.R. Eddison contribuyeron al añadir-una buena porción 
de aventuras y luchas con espada. Y las obras de todos 
ellos fueron aceptadas porque eran “alta literatura” 


Pero la fantasía moderna, tal como la conocemos, fue a na- 
cer a principios del siglo pasado en un terreno hostil: la lla- 
mada “literatura barata” norteamericana, es decir, las nove- 
las de aventuras de Edgar Rice Burroughs, creador de 
“Tarzan y de “John Carter, guerrero de Marte”; así 
como las revistas Pulp norteamericanas, que no tenían más 
pretensión que divertir. 


De éstas revistas surgió el padre de la fantasía heroica; 
Robert E. Howard, a quien se conoce por sus personajes 
llevados a la pantalla: Conan el bárbaro y El Rey 
Krull. Howard, nacido en 1900, creó un mundo primitivo, 
en el que varias culturas antiguas se daban cita, como mar 
co para sus historias. 


Si bien éstas versan sobre sangrientas luchas y conquistas, 
hay en ellas un fuerte trasfondo de frustración y amargura, 
y la insinuación de que un mundo 
en el que imperara la espada sería 
más noble, y que la fuerza bruta 
era más justificable que los torcidos 
e hipócritas caminos de la hechice- 
ría; ¿algo simbólico, tal vez? Ho- 
ward no pudo superar sus traumas 
y su soledad; se quitó la vida cuan- 
do sólo tenía treinta'años. Pero su 
obra lo sobrevivió: a partir de 
1932, la revista Pulp Weird Tales, 
en la que también trabajaban sus 
amigos H.P. Lovecraft y Clark 
Ashton Smith, publicó sus histo- 
rias. 


Howard, Smith y Lovecraft influye- 
ron fuertemente en autores que ven- 
drían después, cuando la fantasía 


se abría paso entre Iélbven ciencia fleción. HUB 
chos imitaciones de Conan, y algunas obras originales, 
entre las que destacan La Saga, de Fafhard y El Rato- 
nero Gris, de Fritz Leiber. Este autor norteamericano, 
por cierto, acuñó el término “espada y brujería” para re- 
ferirse a este tipo de literatura. También vale la pena 
mencionar a dos autoras, C. L. Moore, creadora del 
personaje Norwest Smith (clarísima inspiración del 
Han Solo de Star Wars), y Leigh Brackett, autora de 
una serie de novelas de aventuras en Marte al estilo de 
Burroughs, y que muchos años después se encargaría del 
guión de “El Imperio Contraataca”. 


¡CAJAS ISTORVAJDE: 
UNIANItLO 


Pero la verdadera revolución en el 
género fantástico no llegaría sino 
hasta la segunda mitad del siglo XX. 
El autor involucrado, un profesor bri- 
tónico de filología llamado J.R.R.. 
Tolkien, en ningún momento preten- 
dió “darle nueva vida a la fantasía”, 
sino escribir una obra basada en el 
lenguaje y la religión que pudiera 
suplir, aunque fuera en parte la falta 
de una mitología nativa inglesa. Su 
primera novela, El Hobbit, se publi- 
có en 1935 como libro para niños, 
y gustó tanto que sus editores le en- 
cargaron una continuación. 


Pero ésta, El Señor de los Ani- 
llos, tardó casi veinte años en apa- 
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recer, y no se trataba de un libro al estilo de El Hob- 
bit, sino de una voluminosa novela que, de tan incla- 
sificable, no parecía hallar un público adecuado. Al 
encontrarse ante algo nuevo que tal vez podría tener 
posibilidades, los editores se comportaron con extre- 
ma cautela. El arreglo al que llegaron fue que publi- 
carían el libro partido en tres, que no le pagarían 
nada al autor hasta que no comenzara a venderse el 
libro, pero una vez que eso ocurriera, las ganancias 
se repartirían a medios entre Tolkien y los editores. 


El Señor de los Anillos, contrario a lo que se hubiera 
pensado, fue un éxito de ventas, y liberó económica- 
mente a su autor tras una vida de trabajo duro y difi- 
cultades. Lo leyeron niños, jóvenes y adultos que de 
pronto se encontraron ante una obra diferente y ma- 
ravillosa. Menos influyente, aunque igual de impor- 
tante, resultó la obra de un profesor irlandés contem- 
poráneo y amigo de Tolkien, C-S. Lewis: Las Cróni- 
cas de Narnia, serie de siete libros más enfocada 
a los niños y con alusiones al catolicismo obvias que 
contrastan con las muy discretas de Tolkien. 


Tras la publicación de El Señor de los Anillos, la lite- 
ratura fantástica cambió por completo. Esta obra le 
mostró a los autores jóvenes una forma diferente de 
expresión... y a los editores, una forma “sencilla” de 
hacer dinero. 

Muchas personas, impresionadas con la obra de Tol- 
kien, trataron de imitarla, y algunas casas editoria- 
les, aprovechándose de estos “autorcitos”, comenza- 
ron a sacar sus propias colecciones de fantasía, en 
las que importaba más la cantidad que la calidad. 


Como El Señor de los Anillos se había publicado en: 
tres partes, los editores pensaron que se trataba de 
una “trilogía”, y su error trajo como consecuencia 
que la fantasía empezara a publicarse en series por 
docenas. Terry Brooks (a quien etiquetaron como 
“el nuevo Tolkien”) y su serie de Shannara son un 
ejemplo clarísimo. Pero esa y otras muchas obras, as- 
pirando al éxito comercial, se limitaban a copiar su: 
perficialmente a Tolkien, y dejaban por alto la fran- 
queza, la honestidad y las profundas materias de ins- 
piración que componían la verdadera riqueza de El 
Señor de los Anillos. 


Entre tantas imitaciones que quedaron olvidadas con 
el tiempo, se han quedado algunas obras que respe- 
taron los principios tolkienianos. Entre ellas, la más 
destacable sin duda es la serie de Terramar, de la 
norteamericana Ursula K. LeGuin. Sencilla pero 
compleja, crea un mundo tan sólido como el de Tol- 
kien, sin sacrificar en ningún momento su propia per- 
sonalidad y sus ideas. 


'EMPEGADO 


Otro estadounidense, Peter S. Beagle, destaca por un libro 
memorable: El Último Unicornio; y otro más, Lloyd Ale- 
xander, recreó magníficamente la mitología galesa en su se- 
“ie Las Crónicas de Prydain (de donde Disney filmaría El 
Caldero Mágico). Por supuesto, también hubo autores que cla- 
marian no tener ninguna relación ni deuda con Tolkien, como 
Michael Moorcock, autor de la serie de los Campeones 
Eternos. 

Pero la originalidad era excepción, y no regla. Imperaban las 
fórmulas: construya Usted un mundo, añádale héroes y antihé- 
roes, monstruos, aventuras y, sobre todo, lucha del bien contra 
el mal, mezcle bien y yo tiene su novela de fantasía. Pero esa 
clase de historias se pondría mucho peor en los años por ve- 
mir. 


La fantasía hizo furor en los Estados Unidos en los 60's y 
70's, coincidiendo con el movimiento hippie, y la supuesta re- 
lación entre drogas y mundos imaginarios resultó muy útil para 
los incipientes detractores del género fantástico. Después de 
esos años, las cosas se calmaron un poco, hasta la fantasía 
volvió a hacerse cotidiana, y a mediados de los 80, en una 
nueva forma: Los juegos de rol 


En éstos, se intentaba recrear el ambiente de las novelas fan- 
tásticas, y eso no estuvo mal, hasta que a algunos [específica- 


22 


mente a los diseñadores Margaret Weis y Tracy Hick- 


man) se les ocurrió utilizarlos para hacer literatura. No. 


fueron los únicos, y los resultados no se hicieron espe- 
rar: la fantasía se llenó de argumentos endebles... con 
personajes excelentemente desarrollados, salidos de 
una introspectiva sesión de rol. Por supuesto, no falta- 
ron historias buenos... y personajes malos. Lo que sí 
fue cierto es que nunca había sido tan fácil hacer fan- 
tasía, 


Convertida ésta en producción en masa, la calidad se 
redujo al mínimo, y permaneció solamente en autores 
como Louise Cooper y Terry Pratchett, ingleses ambos, 
que se las arreglaron para conservar su estilo entre el 
aluvión comercial. 

Neil Gaiman es un caso aparte; posiblemente el au- 
tor que cambió la mirada del mundo hacia la fantasía 
a finales del siglo XX. Extraordinaria como es su obra, 
no es ni siquiera original; se muestra una influencia 
obvia de Lord Dunsany. El ciclo vuelve a repetirse. 


Y, mientras tanto, ¿qué ha pasado con la fantasía en 
México? Eso, como dijo Michael Ende (autor de La 
Historia Interminable), “es otra historia y debe ser con- 
tada en otra ocasión”, 

Si te interesa la fantasía y lo que buscas es crear un 
producto mediocre, vacío e intrascendente como los 
que, por desgracia, pueblan la mayoría de los estan- 
tes en librerías, tiendas de cómics y videoclubes, utili- 
za el siguiente recetario: 


HACER EJEABLA 
GELES ObA 


Ya sea que tu trabajo esté en la literatura, los 
cómics o la ilustración, jamás busques un esti- 


lo propio. Trata siempre de imitar a alguien 


Si juegas rol y quieres utilizarlo como herra- 
mienta para trazar una historia, ni se te ocu- 
rra salirte del viejo y usado esquema de gru- 
po-de-héroes-busca-tesoro-y-se-enfrenta-a-malo- 
protofípico. No querrás crear nada novedo- 
so, ¿verdad? 


Recuerda que los buenos son guapos y mus- 


culosos, las buenas son... eso, “buenas”, y 
los malos tiene cara de malo. 


De la misma forma, no se te olvide que algu- 
nas razas que pueblan los mundos fantásticos 
son malas por naturaleza, mientras que otras 
son bellas, buenas y sabias. ¿Por qué crees, 
si no, que se fundó el Ku Klux Klan? 


No te molestes en crear tu propio mundo. 

Hay muchos ya hechos; toma uno. Las de- 
mandas sólo vendrán si tu obra tiene difu- 
sión 


Utiliza todos los clichés que puedas, Para eso 
se inventaron. 


Cuanto quieras sacarte algo de la manga, 
tienes la consabida excusa de la “magia” 


Aparatos mágicos, polvos y pociones están a 
tu servicio para justificar cualquier exagera- 
ción 


Por último, no leas. Ello podrían mejorar con- 
siderablemente tu trabajo. 

Por otro lado, si lo que quieres es hacer una 
obra fantástica grandiosa y memorable, haz 
exactamente lo contrario de lo que dicen es- 
tos consejos, y dale rienda suelta a tu creati- 
vidad. Hay mucho más que explorar dentro 
de la fantasía que de lo que muchas perso- 
nas se imaginan. 
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ENPADprz 


Se puede dibujar con cualquier lápiz, pero para hacer un dibujo más profesional es necesario 
conocer las variantes del lápiz y sus similares 


En lápices y portaminas 
existen distintos grados 
de endurecimiento 
CAS ape 309 
[AZUVES; Duros del 2H al 8H 
NEGRAS] Medianos HB 
Suaves del 2B al 8B. 


Los lápices H se usan Para un dibujo definitivo son 
para dar texturas finas. mejores los B que producen 


líneas 8 ; ZA | 


Afilaminas 


Una manera de afilar sus lápices, 3 Y 
sin usar sacapuntas es tallando la 
punta de costado en una hoja de 
papel, al mismo tiempo que 
van girando poco a poco hasta 
tener el filo deseado. 
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Para entintar un dibujo: 
hay una gran variedad 
de herramientas, pero 
en esta ocasión nos 
enfocaremos en la 
plumilla 


La plumilla es un instrumento profesional para 
entintar, que consta de una punta de metal a 
manera de pluma fuente y un mango o manguillo 
donde se inserta la plumilla. 


Existen diferentes tipos de Cuando no tenemos experiencia alguna en el uso de la 
plumillas, pero para comenzar a: plumilla, nos resulta algo díficil usarla al querer entintar. 
practicar les aconsejo que usen Por eso es aconsejable que antes practiquen con 

las plumillas que venden en las ella diferentes ejercicios. 


papelerias. 


Posteriormente pueden 
experimentar otras y ver con' 
cual se acomodan, 


Por la punta y dureza de la plumilla los 
círculos y líneas onduladas son de los 
mejores retos para experimentar. 


C.- Presionando la plumilla un poco 
tendrás líneas gruesas. 


Cuando quieran hacer líneas más rectas 
(y hayan dominado la plumilla) usen 
escuadras biseladas. Pero antes de 
practicar tomen en cuenta este consejo 
para evitar accidentes. 


A.- nunca llenen la plumilla con 
mucha tinta porque se puede 
correr a la hora de entintar. 


E 


-— 80538 


esión y la forma en que 


ieden hacer líneas de 
es, por ejemplo: 


= 1% 


== 


a de 
poco 
aún 


Pe 


eas largas y gruesas, 
in suficiente tinta, la 
dará la longitud y 


punta de la plumilla 

orque igual que en 

or, la tinta puede 

bajo de la escuadra 
rder tu dibujo. 


Practiquen este método 
las veces que sean 
necesarias y podrán lograr 
efectos como son las 
líneas de velocidad y 
hacer los márgenes 
en sus dibujos. 


Cuando crean que ya han domin milla pongan en práctica lo aprendido, entintando 
J ver sus avances. 


A.- Cuando tengan en claro q 
van a dibujar, boceteen prim 
con un lápiz azúl HB. 


Practiquen mucho para darle con 
el tiempo calidad a tu línea de 
entintado, recuerden que la 
práctica hace al maestro. 


C.- Con lo aprendido 
procuren que en el 
momento en que entinten 
su dibujo sea con líneas 
gruesas y delgadas para 

darle volumen. 


S U da O VO 


' 

“La mente de la gente es como barro, del que ; 

brotan cosas extrañas y.maravillosas” ' 
-W.J. Turner. 


través de los años, muchas series de anime han te- 
A nido una fuerte influencia por parte de la literatura 

fantástica y la mitología antigua. Ejemplos de estas 
marcadas influencias en /elanime van desde Dragon Quest 
(Las Aventuras de Fly), hasta Sloyers, pasando por Los Ca- 
balleros de Kodai, e inclusive el premiado Escaflowne, Sin 
embargo, ninguna animación es tan representativa del gé- 
nero de fantasía en el anime como Record of Lodoss 
War, en el que se presenta el género de fantasía en su for- 
ma más pura y clásica. 


4 
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La historia, cultura y vida de Lodoss comienza hace 20 
años, cuando un joven de preparatoria llamado Ryo Mi- 
xuno comenzó a hacer notas sobre un mundo fantástico 
donde existían elfos, hechiceros, dragones y héroes. A pe- 
sar de las tormentas de ideas que pasaban por su mente, 
Lodoss permaneció como una distracción que Mizuno dis- 
frutaba en sus ratos libres, apilada en varias notas y escri- 
tos que mantenía en privado. Pero el destino de la isla de 
Lodoss era:tomar cuerpo y forma, esto sucedió cuando Mi- 
zuno se unió a un circulo social llamado Group SNE 


Además de ser un grupo que disfrutaba de diversos hob- 
bies como videojuegos, “pachinko”, carreras de caballos, 
billar, también se entretenía con un pasatiempo norteameri- 
cano virtualmente desconocido en el Japón: los juegos de 
rol, Por supuesto, al descubrir Dungeons £ Dragons 
(Calabozos y Dragones), Mizuno encontró el lugar perfecto 
para tomar sus notas de la preparatoria y comenzó a crear 
diversos escenarios dentro de “Lodoss” para que los jugo- 
dores los exploraran. 


DE UTILIDAD 


Poco después, Lodoss era el mundo de campaña favorito 
en Group SNE e inclusive terminaron creando su propio 
sistema de juego para disfrutar el juego al máximo. Por su- 
puesto, gran parte de este nuevo y más definido Lodoss 
contaba con grandes influencias de Dungeons £ Dra- 
gons, como la separación entre elfos y: elfos oscuros, la- 
dones, hechiceros, conjuros que parecen haber sido clona- 
des de DED y otras similitudes un-tanto más sutiles, pero 
ón. emborgo, Lodoss ya era un juego de rol separado de su 


contraparte occidental. 
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Una vez que Lodoss estaba en una etapa-mas 
madura, Ryo Mizuno y-Group-SNE querían 
atraer a.mós personas hacia el pasatiempo de los 
juegos de rol, y encontraron-esa oportunidad en 
la revista Kadokawa Shoten's Monthly, que 
en 1986:comenzó a publicar el manga Record 
oFLodoss War: The Grey Witch, escrito por 
¡el mismisimo-Ryw-Mizuno y dibujado por Yos- 
hihiko Ochi. 


Este manga era basado:en lo que para Mizuno 
sería la.primera novela de la, serie Legend ahlo- 
doss, y el éxito de este mangaide 3. volúmenes 
fuetal, que/én_199].las:tiendas de video en Ja» 
pón-dieronla bienyenida-a Record of Lodoss 
War, uña serie de 13 capítulos producida por 
Kadokawa que contaba a través imágenes la 
historia del-popular manga. Los primeros, 8 copífu- 
los estaban basados en la primer novela (The 
Grey Witch) y los capítulos restantes-se-referían 
a la segunda y tercer novelas de Legend o Lo- 
doss [The Demon of Flame y The Lady of 
Pharis respectivamente), pero por cuestiones de 
presupuesto lo referente a estas dos novelas se tu- 
vo: que resumir lo más posible. 


Unos cuantas años después, esta, misma historia 
fue recreada en un videojuego para el Super 
Famicom y abrió paso para comenzar lo-pro- 
ducción del primer sistema de: rol comercial para 
Lodoss. Este-primer juego de rol estabaformado 
por tres volúmenes llamados Lodoss Companion 
Books. Dentro de cada uno de estos libros; se in- 
cluían mapas, monstruos, objetos y diversas re- 
glas-de juego. Este primer sistema de ro) para:Lo- 
doss ha sido criticado hasta el extremo/por su si- 
militud con Dungeons 8: Dragons: Pero en Jo- 
pón fue un gran éxito Y cada'tres años estos li- 
bros son reimpresos y vendidos en aquel país. 


Unos años después de que Record of Lo- 
doss War acaparó la atención del publico 
Japonés, Group SNE y Kadokawa e 
querían ofrecer aún:más a su publico, 
Entonces, comenzó el planeamiento, 
para una nueva serie de Lodoss 
que continuaría donde los OVA: 
terminaron, pero pard su desgra- 
cia la-cabeza dé la animación 
en Kadokawa fue arrestado 
por cargos de narcóticos y la 
serie nunca se produjo: 


Sin embargo, dentro de 
ese caos ejecutivo en 
Kadokawa y la lo- 
cha desesperada por 


mantener la compañía a flote, en 1995 se ofre- 
ció al público Legend of Crystania. Se nota 
desde la-secuencia de apertura que Crystania no 
contó con una gran producción, una muestra de 
los difíciles tiempos que pasaba Kadokawa. Esta 
es muy diferente de las producciones previas de 
Lodoss, ya que se desarrolla 300 años después 
de los acontecimientos en Record of Lodoss 
War, en la mítica tierra de Crystania enel 
continente Djana, en donde Karla ha resucita- 
do a Ashrdm y a Pirotess. Dicho sea de po- 
so/ Crystañia también llegó Gas,mesas de juego 
en forma de libros de reglas, y estos pueden ser 
considerados como Uno expansión al juego de 
rol de.Lodoss. 


Tras toda esto popularidad, que la.creación de 
Ryo Mizuno generó por supuesto los fans querian 
mas, Yuasí el 1o de abril-de-1998'se comenzó o 
Ironsmitir Record of Lodoss Wars Chronicles 
of the Heroic Knight [Las Crónicas del. Caba- 
llero Heroico), una producción: de AIC que por 
fin:presenta,a Lodoss con la calidad que se mere- 
ce, Esta nueva serie cuenta-con 27 capítulos, di- 
seño de personajes por SoetaKazuhiro y un: 
temo de apertuta compuesto por nada más ni na- 
da menos que Yohko Kanno (Escaflowne, 
Macross Plus). Aún cuando Legend of Crysta- 
mia fue Un buén intento:a realizar Uno secuela 
de Lodoss durante el caos, en Kadokawa, Ch- 
ronicles of the Heroic Knight es la yerdade. 
ra secuela. Esta serie comienzo: durante los Aeon: 
tecimientos en¡el 80 episodio del/.OVA, y sigue 
mos fielmente la-historia delas novelas. 


Para los fanáticos de los juegos de rol;-Ja compa: 
fía Meta-Egrth ha comenzado a distribuir la 
mas reciente Versión de Lodoss, Record of Lo- 
doss War RPG Eternal Edition, Esta nueva 
edición usa el sistema de juego Fusión, con-el 
que quizás álgunos jugadores ya, estén fami- 
liarizadós, 


Contando con una historia como esta 
tras el mito y leyenda de la isla de 
Lodoss y su estrecha relación a 
los juegos de rol, no.es de sor- 
prenderse que esta sea la 


N (| Snimación más representa- 
Ns tiva del género¡de fanta: 
NÑ 


S 


sia en el anime. Ahora 
sólo.nos.queda esperar 
que olgún día, poda: 
mos disfrutar de este 
<clásico del anime 
fantástico en nues- 
Qs televisores, 
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“ay Gabriel ay 


TA RUTA SOLITARIA: 


uy pocas veces, podemos ir más allá. En contadísimas 
Minor mos 
estar conscientes de ello-, al artífice, motor o motivo 

de la creación de algo. Aun cuando este algo sean sólo memo- 
rias que se recopilan y ordenan, el resultado final y los que nos 
deleitamos con ello, complementamos la obra in- 
conclusa, cerramos el círculo... Completamos el 
diálogo que el artista o creado iniciaron con sus 
primeros esfuerzos. Por supuesto, algunas veces 
requerimos de ayudas o avatares, de otros medios 
que canalicen ese diálogo para que éste pueda 
llegar hasta nosotros. Y son afortunados los que 
pueden compartir tiempo, ideas y amistad con 
ellos. En más de una ocasión, me he sentido de- 
positario de un extraño don y un tesoro. Muchos 
lo ven como mera suerte; sin embargo, yo sé que 
es algo que sin buscarlo, pero después de traba- 
jarlo mucho, se me presenta como una oportuni- 
dad de estrechar lazos y expandir mis horizon- 

s... De soltar amorras y confiarme a los vientos 


Tal y como hizo un joven canadiense de nombre 
Guy Gabriel Kay, recién egresado de la uni- 
versidad, decidió tomarse un año sabático viajan- 
do por Euro- 
pa. La últi- 
ma de las 
paradas que 
hizo en ese 
viaje realizado hace ya 
cerca de 35 años, fue In- 
glaterra. Hasta allá fue a 


po contado, una vieja car- 
ta de presentación y un 
destino específico... 

Un poblado cercano a Ox- 
ford, que lleva por nombre 
Bournemouth. A la puerta 
del hogar de la familia Tol- 
kien 


Guy Gavri 


Arbre 


Así que te sentiste 
afortunado, con la 
carta de recomenda- 
ción escrita por 


Gay Gavriel ¡Sax 
DEN VINDRENDE UU 


dar con su mochila, el tiem- 


O) 


viejo amigo de la familia y 
decidiste probar suerte, 
¿no? 


Pues sí. Era joven, conocía sus 
cuatro libros y me gustaban mucho. Por azares del destino, el 
padre de mi cuñada fue una amistad 
de John, desde hacía muchos años. 
Supieron de mi predilección por sus li 
bros y me mencionaron en una carta 
que le enviaron. El día que llegué ahí, 
le entregué al portero un pequeño re- 
cado donde le solicitaba al profesor 
unos minutos de su tiempo para que 
me recibiera. Por desgracia, regresó 
aquel hombre con una nota de puño y 
letra de John en la cual me explicaba 
que se encontraba algo mal de salud 
y ese día no le sería posible recibir- 
me. Yo me leí aquello y me sentí algo 
triste, pues al día siguiente debía estar 
en Londres ya que mi avión de regre- 
so a casa, salía por la noche. Así de 
cerco estuve de conocerlo en vida, pe- 
ro hay cosas que no pueden ser. 
Tiempo después tu hiciste carre- 
ra como escritor y tus primeros 
1 Ive kojol | trabajos fueron bien recibidos. 
Tras la enfermedad y muerte 
del J.R.R., y una estrecha relación epistolar, fue 
Christopher Tolkien quien te contactó para que le 
ayudaras con las recopilación y organización de los 
numerosos... Numerosísimos escritos que había deja- 
do su padre. Y aquí es donde nace la leyenda, ¿no 
es cierto? 


¡Así es y en más de un sentido! Allá fui, muy contento por la 
confianza que depositaron en mí y la expectativa de lo que po- 
dría hallar y el trabajo fue arduo, Desde que llegué, me dejaron 
en un estudió que John dejó lleno de notas y legajos. Mi labor 
era leerlos y agruparlos, dóndoles algo de sentido y orden cro- 
nológico, si ese era el caso. De lo contrario, mi labor era agru- 
parlos por temas o personajes similares. Se trataba de la series 
de escritos y relatos que él llamó El Libro de las Historias 
Perdidas, que nosotros -Christopher y yo- compilamos y que se 
publicó bajo el título de El Silmarillion. De ahí se desprendie- 
ron algunos otros relatos 


“Las 
Historias 


Inconclusas”. 
Así es. Y salieron mu- 
chos borradores y cap 
tulos que fueron reescri- 
tos o desechados por 
completo. En su mayo- 
ría, eran de El Señor 
de los Anillos, pero 
como ya dije, algunos 
nunca vieron la luz por- 
que no convencieron al 
profesor o fueron rees- 
critos hasta diez veces antes de lograr el efecto de- 
seado para el borrador final. Mucha correspon- 
dencia. Algunas de sus notas sobre su participo- 
ción en la Primera Guerra Mundial, con el cuerpo 
de Fusileros de Lancanshire y apuntes sobre la 
sombría de la vida en las trincheras y la Batalla del Somme. Poe- 
sía, canciones y sus investigaciones filológicas y de lingúística. Sus 
alfabetos y lenguajes ficticios, algunos dibujos a tinta y óleos pe- 
queños. Y mi nota solicitándole unos minutos para una breve visita, 
escrita cinco años antes. El hombre archivaba todo... 


Y, de nuevo, ahí empieza el mito... Mucha gente sostie- 
ne que El Ciclo de la Tierra Media, es en realidad la obra 
de toda una vida. Tú que estuviste ahí, leyendo monta- 
ñas de manuscritos, puedes decirnos qué tan cierto es 
esto... 


Podríamos decir que es más o menos cierto. Tolkien tenían una 
idea muy específica de cómo quería contar sus historias y tenía 
muy bien delineado el mundo en donde éstas acontecían. A lo lar- 
go de su vida escribió varios relatos y canciones que giraban en 
torno a un mismo tema, hizo historias para niños y, por supuesto, 
se dedicó a narrar varias aventuras y épocas de la Tierra Media. 
Estas últimas, no cobraron una forma definida hasta que, después 
del sorpresivo éxito que tuvo El Hobbit se le encomendó una se- 
gunda parte del relato de Bilbo Baggins, y luego de doce años 
de mucho trabajo, se publicó otro libro que, sin ser lo que el editor 
había pedido y esperado recibir, se volvería otro gran fenómeno li- 
terario por derecho propio. Sin embargo, El Señor de los Ani- 
llos jamás fue concebido como una mera secuela y, con el proceso 
que John utilizó para escribirlo, se estableció la dinámica de lo que 
serían los apuntes y relatos que el profesor realizaría después, ba- 
sándose siempre en los muchísimos escritos de su juventud y edad 
adulta. Y de todo aquello, nuevo y viejo, se compiló El Silmarillion. 
En efecto. Y quedó todo organizado. 


Para algo con lo que ya no estuviste muy de acuerdo. 
Así es. No es mi intención desacreditar a nadie ni comentar mucho 
más este tema, tú sabes cómo sucedieron las cosas pues ya lo he- 
mos platicado, pero si puedo decir que habiéndome compenetrado 
con la vida y la obra de Tolkien, vi que el manejo que se planea- 
ba dar a algunas cosas, nunca hubiese sido el mismo que él le hu- 
biese dado. Por lo general, el no descartaba nada pues siempre 
podía darle algún uso anterior y no acostumbraba desechar los bo- 
rradores de sus escritos, aun cuando en notas muy grandes, hacía 
observaciones sobre lo que estaba mal con ellos o lo que no había 
sido bien manejado, para que así al escribir una vez más aquel 
capítulo o fragmento, el siguiente borrador superara con creces al 
que acaba de rechazar. Pero, a mi juicio, lo más importante y co- 
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herente, además de cohesivo dentro de su trabajo con la Tierra 
Media, ya se habia compilado y publicado en El Silmarillion. 
Por supuesto, eso no terminó con tus propios esfuer- 
zos. 

Claro que no. De hecho, me ayudó a darme una idea de la dis- 
ciplina y la forma que yo quería llegar a lograr como escritor. 


Que es lo mejor de toda aquella experiencia. Tú no 
copias, en ningún momento, la escuela de Tolkien y 
hay que hacer notar que eres un escritor de Literatura 
Fantástica reconocido a nivel mundial. 

¿En qué radica la diferencia esencial entre tú y gente 
como digamos, Robert Jordan, Margarte Weis, R.A. 
Salvatore -a quien detesto como “autor”, en lo perso- 
nal- o Tracy Hickman? 

[Risas] En la honestidad como autores, y esto no tiene nada que 
ver con asuntos de otra índole que no sean exclusivos de la la- 
bor de escritor. Yo no menciono muchos nombres, por decoro, 
pero hay que reconocer que de los que mencionaste, estamos 
viendo quizá a los que más caen en lo derivativo y lo que se es- 
cribe según una fórmula... Y la mayor parte del tiempo, se trata 
de la misma historia, al mismo ritmo y con las mismas circunstan- 
cias, pero maquillada para semejar un “mundo distinto”. Entre 
ellos, existen los que, 
con total descaro, to- 
man El Señor de 
los Anillos y lo con- 
vierten en una come- 
dia involuntaria, mal 
lograda y que nunca 
logra presentar nada 
nuevo, original o 
transcendental, cuan- 
do menos, en los de- 
masiados libros que 
existen para tal o 
cual “saga épica”, 
que no es más que 
un refrito de la obra 
de Tolkien. 


A veces queremos entintar un dibujo de un original 
que ya está muy sucio, otras veces no queremos 
entintar nuestro original porque nuestro trazo a lápiz 
nos gusta mucho, hay veces en las que para un trabajo 
nos piden que llevemos una comparativa de trazo a 
lápiz y trazo a tinta, pero ¿cómo vamos a llevar el 
trazo a lápiz si nuestro dibujo ya está entintado? 


Para todos estos casos y más, 
nos sirve la mesa o caja de luz. 


Básicamente es una caja 
en la que se introduce un foco [ 


para poder ver a través del 
papel de nuestro dibujo y 

así poder entintarlo sin que la 
tinta toque el original. 


El modo de usarla es muy fácil, sólo tienes 

que colocar sobre tu original, el papel sobre 
el que vayas a trazar, ya sea Opalina, Bond 
o incluso albanene. 


Coloca las dos hojas, bien unidas con clips o con cinta 
adhesiva sobre tu caja de luz, enciéndela y ¡a entintar! 
No necesariamente sirve sólo para entintar, también 
puedes limpiar a lápiz algún boceto que esté muy sucio. 


“2 


2 
cm. 


Lo que necesitas para construirla es madera, una 


instalación de lámpara (ya sea lámpara de halógeno o un 
foco normal) y un cristal, bastante grueso, ya que la lámpara 

produce calor y si el cristal es muy delgado, puede llegar a 

quebrarse. PIDE A TUS PADRES QUE TE AYUDEN A 


LA HORA DE TRABAJAR. 


26 Cm. 2 Ca, 
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Lo difícil de la caja de luz es hacerla, aunque en el mercado 
existen varios modelos de caja de luz, llegan a ser 
bastante caras y lo más recomendable es construirse una. 


40 Cm. 
>= za 


60 Cm. 


Preferentemente has tu caja de 
madera, algunos usan cartón pero 
no es lo más recomendable. Las 
medidas pueden variar, aunque 
una de 40x60cm., no esta nada mal 


Lo principal que debes tomar en cuenta al armar tu 
caja es el grueso de la madera, ya que dependiendo 
de éste, sabrás que medida deben tener las “paredes” 
de tu caja. Une tus tlabas con clavos, o puedes usar 
tornillos. El cristal debe tener la misma medida que 
la base de madera de tu caja, compra en el super 
unas almohadillas de goma para que las pegues en 

la base de cristal, así evitarás que éste se recorra y 
se caiga. 


El cable de tu lámpara puedes pasarlo por el espacio 
que hay entre el cristal y las “paredes” de tu caja o 
puedes hacer una perforación en la madera con un 
taladro para pasarlo por ahi. El cable de tu lámpara 
puede ser sencillo para conectarlo cada vez que la 
uses o puedes instalarle un switch para prenderlo o 
apagarlo cada vez que lo necesites. 


Trabaja en un área espaciosa y procura que tu mesa esté 


siempre firme, así evitarás cualquier accidente. 
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